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[ ALTRE RECENSIONI: Rescuing Orc * Frost Byte * Freedom Fighter * 

> Disco Dan * HMS Cobra * Polaris * Gyruss * World Championship 

ZI Speedway * Fray Luis * Green Beret * Scramble * World Cup Carnival |\ I 
* Space Attack * Cygnus * Move Out * Darkseed * Dune * Gunship 


i VA Li 
= 2000 * Test Drive * Learn the Alphabet * Animation CD Ill 
Ca | 


RECENSIONI CONSOLE: ImagerFight * Bomber Raid * Radar Lock 


A a== alri ANI 


In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 


Numero di primavera con belle prospettive per i mesi futuri leggenda 
ancora tante recensioni di giochi interessanti scelti per non annoiarvi 


troppo. Voglio farvi rilassare con la passione del retrogaming che in 


questi mesi forse è uno sfogo per tutto il caos che sta succedendo intor- 


no a noi. 


Ormai le piattaforme che scelgo per ogni numero sono sempre quelle e 
poi generalmente trovate sempre più di una recensione per ciascuna di 
esse tra quelle normali e quelle brevi. Sempre alla ricerca di titoli vinta- 
ge, magari più sconosciuti possibile per cercare di attirare un po’ 

| l’attenzione e farvi venire voglia di provarli voi stessi. Lo scorso numero 
| c'è stata una mega recensione per Amiga e in questo numero ce né 


un’altra per Atari ST che non è da meno e sicuramente farà venire vo- 


| glia a molti di voi di provarlo e divertirvi parecchio con esso. KJI 
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Road Warrior - Commodore 64 


E’ uno sparatutto di guida a scorrimen- 
to orizzontale con sprite di grosse di- 
mensioni. | colori sembrano non molto 
ottimizzati, ma vedrò nel corso della 
recensione. 


(nen 


clash - Amstrad CPC 


fica punta € clicca, 


wi joystick, che 
grafica, l'Uso 
dialoghi 


e) 
Un! avventura gr 


anche se giocata © L- 
mostra una pella quali 


i i 
di un inventario classico 
per interagire. 


Rescue at Rigel - Vic-20 


Un gioco di avventura arcade con 
visuale dall'alto e stanze che vengono 
mostrate quando le trovate. Un ge- 
nere abbastanza usuale che garanti- 
sce un certo livello di sfida. 


Time Scanner - ZX Spectrum 


E’ un gioco di pinball che avevo già 
recensito in una deludente versione 
per Commodore 64. 


Wacky Races - ZX Spectrum 


Questo è il gioco che è basato sul 
cartone animato omonimo in cui un 
gruppo di corridori partecipa ad una 
gara in strade pericolosissime che 
verranno boicottati dai due perso- 
naggi protagonisti di questo titolo. 


Conquer - AMIES 


command & 


IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me- 
daglia. 


Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti 

Medaglia di Bronzo: da 7 a 
7,9 punti 


Grafica include le animazioni e 


tutto quello che riguarda l’a- 


spetto estetico e il dettaglio. 


Il Sonoro è la presenza di musica 
o effetti sonori e/o la sua quali- 
tà. 

La Giocabilità è la meccanica di 


gioco che può essere influenzata 
dalla difficoltà. 


La Longevità è quanto un gioco 
riesce a tenervi incollati al moni- 
tor e può dipendere dalla sua 
difficoltà. 


LEGENDA 


ANNO, EDITORE 


SONORO 


GIOCABILITA' 


LONGEVITA' 


STATI D'ANIMO 


Br «TL 
Le draft M 
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MEDAGLIE 


HE ME DE 


Î 
; Animation CD Amiga 46 
Îi | Bomber Raid Master System 38-39 
| / | Bridgeboard A2386 Hardware 47-48 
| / Campaign Atari ST 19-20 
| — Cygnus PC-8801 26 
I Darkseed CD32 32 
Disco Dan ZX Spectrum 12 
Dune Amiga CDTV 33 
Fray Luis PC DOS 21 
Freedom Fighter Amstrad CPC 11 
Frost Byte Amstrad CPC 10 
Green Beret Amiga 23 
Gunship 2000 Amiga / PC DOS 34-35 
Gyruss Atari 8-Bit 16 | 
HMS Cobra Thomson MO6 130 
ImageFight NES 38| 
| Learn the Alphabet PC DOS 41 
Move Out Commodore 64 26 
! Operation Wolf MSX 14 
Polaris Vic-20 15 
Radar Lock Atari 2600 39 
Rescuing Orc Commodore 64 9 
Scramble Amiga 23 
Space Attack EACA Colour Genie 25 
f Test Drive C64/ST/DOS 36 
World Championship Speedway Amiga 18 
World Cup Carnival Commodore 16 25 
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na produzione del 

2017, ma non me la 

sento di metterlo tra 
quelli “recenti” perché è una se- 
zione per gli ultimissimi giochi. 
E’ un gioco di piattaforme nel 
quale interpretate un goblin che 
deve andare a cercare il suo mi- 
gliore amico Orc (di nome e di 
fatto) che non si è fatto vedere da 
| alcune settimane per la consueta 
tazza di tè. 
Preoccupati di questa cosa vi ar- 
mate con la vostra fidata spada e 
vi avventurate nel Mondo di Ma- 
gica che è diviso in cinque aree 


pulsante/tasto per sparare in 
Rescuing Orc non potete abbas- 
sarvi e la posizione “giù” equivale 
a fare un'azione tipo leggere del- 
le note, prendere delle chiavi e 
usarle. 

I livelli non sono a scorrimento, 
ma statici e le vostre dimensioni 
rispetto all'ambiente in cui vi tro- #8 
vate li rendono ancora più colos- 
sali e questo vi permette di af- 
frontare i nemici studiando an- 
che i loro movimenti e traietto- 
rie. 

Alcuni di questi li ucciderete con 
un colpo solo, mentre altri sono 
più resistenti e la tattica migliore 


q in certi casi è colpire e fuggire e 


in questo modo evitate di perde- 
re una delle vostre tre preziosis- 


i sime Vite. 


3 Bei Per passare di livello dovete ri- 


diverse iniziando da quella in cui 
viveva il vostro amico. 


Ognuna di queste aree ha le pro- ! 


prie caratteristiche (tipo di terre- 
no in superficie, intricati labirinti 
sotterranei, prigioni con varie 
trappole mortali, ecc), la propria 
grafica e nemici diversi tra cui 
pipistrelli giganti, uomini lucer- 
tola, soldati e cavalieri. 
Meccanica di gioco molto 
semplice usando il joystick o la 
tastiera. Dato che i giochi sul 
Commodore 64 usano un solo 
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solvere il mistero che ciascuno di 
questi nasconde. 

Grafica bellissima per ogni 
area di questo Mondo in cui vi 
trovate con una cura del detta- 
glio notevole. Musica di gradevo- 
le qualità di accompagnamento 
mai seccante o tediosa e buoni 
effetti sonori. 
I livelli sono costruiti bene per 


® 000175 | 


COMMODORE 64 


essere superati alle volte con faci- 
lità, altre volte studiando bene 
l’ambiente. 


i Pensate che questo titolo, che po- 


trebbe fare concorrenza a certi 

giochi moderni, è gratis. 
Purtroppo la giocabilità è 

penalizzata dall’ultimo pixel per 


\quanto riguarda il salto da fare 


verso uno schermo che non vedete 
e non sapete cosa c'è dall’altra 
parte. Molto spesso perderete vite 
a causa di questa cosa. Dopo un 
po’ la frustrazione vi porta a re- 
settare il Computer. 


Un gioco di azione e avven- 
tura con grafica e sonoro | 
davvero di qualità superlati- 
va. 
La giocabilità è ottima fino a 
quando non trovate delle | 
piattaforme in cui l’ultimo 
pixel vi ostacola in tutti i 
modi fino alla decisione di 
7 smettere di giocare. 


GRAFICA 


SONORO 
GIOCABILITA’ 


LONGEVITA’ 


GLOBALE 
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Tecnicamente discreto per colo- 
ri applicati, fluidità nel movimento e la 
giocabilità. Manca completamente il 
sonoro sul 464 che pur non essenziale, 
lo penalizza un po’ soprattutto rispet- 
to alla concorrenza. Quello che conta è 
imparare a gestire questo movimento, 
saltare e spostarvi in aria al momento 
giusto, evitare trappole mortali indi- 
struttibili e distruggere in nemici con 
proiettili limitati. 


V 
) 


verso dal solito perché rasso per lasciarvi cadere in tutta si- 


) un gioco di piattaforme relativo, ma dovete trovare una piatta- 
con un personaggio di- forma che vi aiuta a saltare e un mate- 
siete una specie di molla Mi curezza. 


e vi muovete ad arco, quindi quella Per fare i salti dovete prima farlo in 
che in quel momento è la vostra te- Fi verticale e quando siete in aria dovete 
sta si piega verso il terreno alzando spostarvi nella direzione scelta e ri- 
quella parte che fa da piede che di- chiede pratica. 


venta la testa e così via in questo 
modo. A parole sembra molto com- 
plicato, ma in realtà durante il gioco 
non lo è. 

Essendo di piattaforme per passare 
da una all'altra dovete saltare e in 
questa vostra strana forma non po- 
tete ovviamente salire le scale che 
non ci sono. Anche il salto richiederà 
un po' di pratica. 

Per aiutarvi nella vostra avventura 
potete mangiare dei dolci a forma di 
diamante con diversi colori che vi - 
danno un potere diverso come cor- Tifa 
rere più velocemente, saltare più in : 
alto e non morire se cadete da piat- 


I dolcetti sono: 


Rosso: vi muovete più velocemente 
Blu: saltate più in alto 
Verde: attenuano la caduta 


I vostri fratelli sono stati catturati e 
messi dentro delle celle e il vostro 
scopo è quello di liberarli e attenzione 
che avete solo una vita con una ener- 
gia chiamata “Twang” finita la quale 
avete perso. 

Per usare un oggetto che trovate do- 
vete passarci sopra, tirare in basso la 
taforme troppo alte. leva del joystick per prenderlo e di 5,5 
Questi effetti durano fino a quando nuovo nella stessa direzione per atti- 

non prendete o usate un altro ogget- varlo. 

to e tra questi anche dei proiettili 

per sparare contro i nemici. 

Per quanto riguardo il salto e la ca- 

duta non basta mangiare il dolcetto 


SONORO 
GIOCABILITA’ 6 
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a Terra è in pericolo (ormai è 

una consuetudine per la trama [4 
di ogni gioco di azione) perché una Ki 
razza aliena ribelle vuole distruggere 
la vita sul vostro pianeta che, già sa- 
pete, rende invidiose molte popola- a 
zioni aliene per il suo clima, le sue tutte diverse. Esteticamen- 
stagioni, la fauna delle sue foreste e SCOPE DODIODO LEVEL 1 SHIPS D “te c'è di meglio su CPC 


l’acqua che è uno degli elementi più , : n È ; però ha una giocabilità e 
importanti per la vita. Siete stati scelti per pilotare il difficoltà che credo all’e- 


o a 5 Freedom Fighter e come dice il suo oca molti amanti di que- 
Questi alieni attaccano strategica- a 3 A P L fs a ae 3 
+ . nome dovete proteggere l'umanità a 
mente con otto ondate di astronavi P 86 | 


A È he trovavano quasi mai. 
i dr costo della vostra vita. I 
ciascuna delle quali è comandata da LL Se amate il silenzio dello 


un’ammiraglia distrutta la quale rice- Nea pa davvero ene dr spazio, vi divertirete. 
vete una vita supplementare. LAU le Rea ELIO on E ai 


Il vostro scopo è quello di sopravvive- poche astronavi, quando perdete una 


* vita ricominciate dal punto in cui era- 
re a questo continuo bombardamento ; i SE; p vali 
RAIN ‘ Ji ini | vate e i nemici non vengono resettati 
di missili distruggendo tutti gli alieni È 8 
facendo attenzione che tra la loro 
a 


Graficamente ben colora- 
to, le varie ondate sono 


A e quindi è molto più facile arrivare 
alla fine del livello. L'Ammiraglia non 
è difficile da distruggere. 

La sensazione è buona perché la 
difficoltà è molto ben calibrata e c'è la 
voglia di arrivare il più lontano pos- 
sibile. 

Per quanto riguarda le mine a tempo 
è una cosa un po’ romanzata perché 
basta prenderle e avrete dei punti. 

Ha solo due difetti: non c'è ne musica 
ne effetti sonori sul 464 e i proiettili 
vostri e quelli nemici sono identici e 
alle volte perdete perché vi confonde- 
te. 


fd SONORO 


GIOCABILITA’ 10 


SCORE ODDDOCO LEVEL 1 SHIFS È 
LONGEVITA’ 


strategia c'è anche quella di usare 


delle mine spaziali a tempo che dove- 4 
te catturare e disarmare. GLOBALE 7 


Cast.N 


PROLUDL 


SL nome “disco” del gioco e 


dalle immagini in cui sono mostrati 
effettivamente dei dischi sembra ave- 
re a che fare con la musica e invece 
non centra assolutamente nulla dato 
che è un gioco di azione con un am- 
biente 3D (vero o falso che sia, la sca- 
latura è fatta bene). 

In un campo di asteroidi, alcuni di 
questi hanno al loro interno un reat- 
tore nucleare che sta per esplodere e 
di conseguenza distruggere tutto il 
Sistema Solare. 

Voi siete Dan con lo scopo di raggiun- 
gere uno dopo l’altro i reattori e di- 
sattivare quelle che sono realmente 
delle bombe nucleari entro un certo 
tempo limite. 


MUTAMT PREOMEM 


PRESS AMI HEY...» 


Il gioco è uscito per lo Tatung Enstein 
(molto simile ad un MSX) e lo ZX 
Spectrum. Il primo ha una fase inizia- 
le che è uno sparatutto in 3D in cui 
dovete avvicinarvi ad ogni asteroide 
combattendo contro i nemici. La ver- 


sione Spectrum non ha questa parte e 
iniziate direttamente dalla seconda in 
cui siete in un corridoio di avvicina- 
mento al reattore in 3D in cui dovete 
evitare tutti i pericoli che si avvicina- 


DS 
, I) 
P, x 
fi Pi 


PRESENT 


no. 
Questa fase ha un sistema di controllo 
atipico perché saltate automaticamen- 


OD0DO 


E’ un gioco molto carino come È 
idea e giocabile nella prima fase 

i anche se ha un controllo un po’ 
atipico. 
La seconda fase dovete fare alla 
svelta perché il computer non | 
vi da il tempo di pensare e in 
più dovete imparare a girarvi | 
nella direzione giusta e azzerare 
i contatori. La grafica trasparen- { 
te vi complica le cose perché 
non capite se siete nella giusta 
direzione. 


te senza avere il controllo di Dan. Do- 
vete mantenere la leva del joystick (o 
il tasto) in “su” per correre, lasciarlo 
per saltare. 

Quando raggiungete il reattore avete 
un fase identica a Q*Bert in cui dovete 
saltare su ogni disco e resettare il loro 
contatore riportando il valore a “0”. 
C'è un alieno invece che cerca di ri- 
prendere il conteggio e se questo rag- 
giunge “6”, la bomba nucleare esplo- 
de. 

Ogni numero che rappresenta il tem- 
po è associato ad un colore: “0” è ver- 
de, “6” è ovviamente il rosso. 

Avete una pistola con voi, ma i nemici 
non li potete distruggere, ma solo 
stordirli temporaneamente. 
Complicato anche in questa fase il 
controllo di Dan perché dovete girarvi 


1984, GEM 


SONORO 


GIOCABILITA’ 


LONGEVITA’ 


nella direzione che volete e poi pre- 
mere in “su” per saltare e va fatto alla 
svelta perché l'alieno in questa stanza 
è abile a far diventare velocemente i 


dischi in rosso. 

La prima fase è giocabile, la seconda è 
quasi impossibile a causa del color 
clashing. 


(en) THOMSON NOS 


zionano comandi e sotto comandi. 


COBRÀ SOFT PRESENTE Voi gestite non solo la vostra nave, 

ma anche le altre sei che sono con 

HI IM SS C O B PR A voi per difendere i mercantili sia 
CO 


MAG, con comandi diretti per tutto il 
NVOIS. POUR MOURMANSK #. convoglio oppure in base alla posi- 
zione del nemico potete prendere 
il comando di ogni singolo vascello 
te dare ordini diversi come, ad 
esempio, cambio di velocità, di 
LEATOIRES direzione, di intercettamento e 
ingaggio di battaglia se capita l’oc- 
casione. 
L'interfaccia è gestita con i tasti 
cursore e Return oppure cliccando 
direttamente la lettera a cui sono 
associati i comandi. 
La difficoltà del gioco è che dovete 
usare la mappa e il compasso for- 
niti con la scatola perché ci sono 
riferimenti in gradi per la direzio- 
ne e senza questi accessori è molto 
più complicato. 
E’ sicuramente un gioco strategico 
navale per gli appassionati del 
È massimo realismo. 


ome anticipato nelle an- L'interfaccia è fatta come un me- 
teprime dello scorso #%nu a tendina via tastiera in cui 
| numero è uno strategico \W accedere alle risorse di tutto il 
di guerra navale che si RX convoglio. 
svolge durante la Seconda Guerra Il gioco al suo interno ha delle 
Mondiale nel 1943 in cui voi siete I fasi di battaglia molto simili a 
il comandante del cacciatorpedi- Beach-Head nella piccola finestra | 
niere HMS Cobra che deve scor- ) al posto della mappa. 
tare 20 navi mercantili nell’ocea- | Ci sono due modalità di 
ATO gioco: scelta libera e dati storici. 
Se scegliete la prima opzione po- 
SIR tete cambiare la velocità del con- 


Vitesse max du convoi 8 voglio, il numero dei nemici e 

sous-marins allemands 2 \ anche la stagione. Con la seconda = 
Torpilleurs allemands 2 opzione, non potete modificare 

Croiseurs allemanas 2 nulla e accettate le impostazioni 

Valeur des Squipa9es allemands © predefinite. 

Précision des bombardiers E Come suggerisce il computer, 

Effioczcit6 de la DCA E dovete avere pazienza perché 

Reconnaissances allemandes 5 dopo aver posizionato il convo- 


glio che deve difendere le navi 

mercantili deve essere creato lo = 

scenario e poi siete nel menu = 

ti È 9 5 I Mavi al dell "| l'interfaccia diventa 

no artico, in pieno inverno, con le fil principale con il disegno della S asIonIme A 

giornate molto corte, per riforni- vostra nave, una mappa e l’inter- richiede tanta pazienza 

're l'Unione Sovietica di prodotti pf faccia dei comandi. e la voglia di usare 

ù mappa e compasso. E’ 

I per la sopravvivenza. Mur 
ig i \ un gioco riservato agli 

I nemici sono le nav], aerel e sot- appassionati del massi- 

tomarini Tedeschi che pattuglia- mo realismo. 

no quest'area e dovete cercare di 

evitare il più possibile ogni con- 

tattato nemico oppure uscirne 

| vincitori perdendo meno navi 

possibile. 

La scelta della rotta da percorre- 

re è vitale per il successo della 

missione. SONORO 

Il gioco è complicato non tanto GIOCABILITA 9 pod 

per la strategia e tattica militare hat, 

che dovrete adottare, la scelta s LONGEVITA” 9 ct 

delle rotta, ma soprattutto impa- , Il gioco è in un Francese abba- |[crosaie 8 

rare ad usare l’interfaccia per stanza comprensibile. 

accedere ai comandi principali, ai La prima cosa da fare è studiare 

comandi secondari e ulteriori l'interfaccia e vedere come fun- 


sotto comandi. è» OA Ì 
ì 
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Non è difficile perché 
dopo aver Studiato seu 
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ziali come nell'originale. 
La vecchia conversione non era pia- 
ciuta per il fatto che era stata fatta 
dallo Spectrum e quindi c’era bisogno 
di avere una conversione dall’Arcade 
che è fatta bene per quello che riguar- 
da la struttura generale e tutto quello 
che vedete sullo schermo c’era anche 
} nel Coin-Op. 
A me personalmente piaceva la vec- 
chia conversione perché non soffriva 
della confusione dei colori con lo sfon- 
a 15537? TRITO G:*tmni TOYWBOX do e sullo schermo avevate le dimen- 
sioni e dettaglio originali. 
Bello per i colori, ma la giocabilità 
generale non è che sia proprio meglio 
dell'altro gioco. 


> —_. mo in cui dovete sparare a tutto quel- 


= 10 che si muove che è letale per voi e 
dato che le vostre armi hanno muni- 
gioco originale per| |zioni limitate dovete sparare a dei 


MSX era una conver- caricatori che trovate sul terreno e 


| ll 
sione diretta da quella per ZX Spec- |\&} sparare alle medicine per recuperare I 
trum e per non si sa quale motivo in energia. 


è stata tolta la schermata del titolo e 
l'animazione inziale. Finito il carica- ces , Ml SCORE 
mento avevate subito la scelta libera 


Finalmente un Operation 
p — 


Î ATA È î Wolf che sfrutta l’MSX per 
delle cinque missioni e poi una grafi- i ; 1 na. 
quanto riguarda i colori, 
ca e un sonoro che non erano da l'audio e la fluidità dello scor- 


MSX. 
In occasione dell’ MSX Dev ‘06 esce 
una nuova versione totalmente nati- 
va e conversione diretta dal gioco 
Arcade che in 32k ha tutti i sei livelli infermieri che trasportano i 
originali e una grafica nettamente | $ IU dI feriti. 
migliore della prima conversione del n'Ogage* Un po’ di disappunto sul fatto 
1990. AU i che perde le dimensioni dei 
ga 5 6 AL | CEDAMAGE soldati che sono molto più 

In più supporta l’audio PSG (sia in- SE 

piccoli e soffre pesantemente 
terno che esterno) permettendo una del color clashing. 
qualità decisamente migliore. Com- 


rimento. Tutto quello che 
vedete sullo schermo che si 
muove o il semplice fondale è 

quello che vedevate nel cabi- 44 
i nato. C'è tutto, persino gli 


Siete un soldato che è stato scelto per 
partecipare a Operation Wolf che ha 
lo scopo di liberare dei 
prigionieri in aree occu- 
pate dai nemici che vi 
assaltano con ogni tipo | 
di veicolo come, ad 
esempio, carri armati, 
elicotteri, motoscafi e 

SBLTITTTT i 
Abtttigy altro in base al luogo 

tti dove vi trovate. 

Questa versione 
del 2006 migliora la con- 
versione dallo Spectrum 


per i colori, tuttavia, i SONORO 8 
personaggi sono mono- | 1 
cromatici, molto meno GIOCABILITA 8 \ 


definiti, più piccoli e la , 
grafica soffre molto del LONGEVITA 7 


color clashing, GLOBALE 
patibile con tutti gli MSX del mondo |--I vantaggi di questa edizione 


perché usa solo 8kb di RAM. “moderna” sono la fluidità dello scor- n 


E' uno sparatutto in prima | rimento, una qualità sonora migliore 
persona con un mirino sullo scher- |. e ci sono tutte le sei missioni sequen- | 


uanti di voi hanno sognato 
di poter essere il comandante di un 
sottomarino in una missione impor- 
tante? Ebbene con questa conversio- 
ne dall’Arcade il sogno diventa realtà 
perché ora siete il comandante del 
sottomarino nucleare di classe Polaris 
che deve sconfiggere i nemici in tanti 
livelli alternati in due fasi per render- 
lo meno ripetitivo e noioso. 
E’ una versione uscita solo su cartuc- 
cia per eliminare totalmente la dipen- 
denza dai caricamenti e poterselo 
godere subito appena accendete il 
vostro Vic-20. Non richiede nessuna 
espansione di memoria aggiuntiva. 
La trama è molto generica e quindi 
alla fine è uno sparatutto in cui per 
passare da una fase all’altra dovete 
raggiungere degli obiettivi che sono 
distruggere un certo numero di nemi- 


\x_______=;i; 


Per passare da una fase all’altra dovete 
distruggere un certo numero di aerei e 
sottomarini. 

Esteticamente la versione Vic-20 
— è molto buona e pur meno complessa 
dell'originale, la grafica generale, secon- 
do me, è migliore (in superficie il sotto- 
marino è fucsia e sott'acqua tutto nero), 
una difficoltà veramente ben calibrata e 
più vite a disposizione. 


La prima fase nella versione 
Coin-Op e quella Atari 2600 
sono identiche anche come 
difficoltà e numero di nemici. 
La versione Vic-20 non è da 
meno anche se cambia deci- 
samente la grafica degli 
sprite in movimento che 
sono migliori dell’originale. 
Ottima giocabilità e difficoltà 


ci che sono rappresentati da aerei e 
sottomarini, bombe di profondità, 
mine e il fondale marino. 
Il gioco è uscito nella versione origi- 
nale Arcade che ha le due fasi sempre 
nella stessa schermata, molti più ne- 
mici tra cui bombardieri con missili a 
ricerca del bersaglio, navi che sparano 
bombe di profondità e molti aerei in 
cielo. La conversione per Vic-20 e Ata- : 
ri 2600 ha apportato delle modifiche 
perché c’è una fase in più rispetto 
i all'originale che consiste nel pilota- 
MW re il sottomarino in un canale di 
collegamento. Nella versione per » 
Atari 2600 questa fase è con visuale _zssi 
N dall'alto e scorrimento verticale. Nel- A 
la versione Vic-20 è a scorrimento 
laterale automatico con una meccani- 
ca diversa rispetto all’Atari perchè 
senza missili e con solo i siluri dovete 
distruggere sottomarini e in più evi- 
tare una nave che sfreccia in superfi- 
cie evitando il fondale allo stesso tem- 


po. 


7 


“ calibrata che aumenta livello 


>“ 


dopo livello. 
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i te al pianeta e subito dopo fate un 
livello bonus prima di passare al 
pianeta successivo. 


La vostra astronave ha ini- 
zialmente un solo cannone laser e 
distruggendo un tipo di satellite 
viene potenziato in un doppio la- 
ser e questo vi rimane fino a 
quando non perdete una vita. 
Oltre ai nemici ci sono anche me- 
teore e asteroidi che sono indi- 
struttibili e vanno evitati. 

Buona ritorno a casa! 


ut a do 


DEZAINTT NNY <p}, 
Coin-op di grande suc- | senza. 


Une giocato da mi-|2 Non c'è una rotta diretta da Nettu- 
gliaia (forse anche di più) di gioca- li{ no alla Terra e quindi dovete pia- 
tori sparsi per il mondo. neta dopo pianeta arrivare alla @ 
Un sparatutto spaziale in terza kg battaglia finale in orbita sopra la 

Vostra casa. 

E' un gioco diviso 
in varie fasi in cui ini- 
ziate da un orbita lon- 
tana dal pianeta in cor- {#7 
so e fase dopo fase vi MK) 
avvicinate sempre di 
più. Quando avrete di- == 
strutto l’ultima ondata 
assistete ad un’anima- | 
zione in cui vi avvicina- \\W 


= 


N 


Ì 
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Giocabilità eccellente, 
musica ed effetti sonori 

Ya di qualità superlativa. 
Un po’ deluso dai colori 
dei nemici che sono un 
i po troppo monocro- 
matici. Tutto il resto è 


«—>= identico all'originale. 
r 
- x Î 


persona in un pseu- 
do 3D che, tuttavia, 
funziona molto bene 
con una scalatura 
degli sprite in bit- 
map esente da ogni 
difetto. 

State tornado a casa 
sulla Terra dopo una 
missione e quando 
entrate nel Sistema 
Solare venite attac- 
cati dai nemici che GIOCABILITA' 
sono in orbita intor- 

no a tutti i pianeti e 

per rientrare sul vo- 

stro pianeta natale dovete liberare 
tutti gli altri dalla loro ostile pre- 


NAS 


L@ 


SONORO 


LONGEVITA’ 


' y 
Er I 
i da . sii ui ai. 
f \ | | n fa (BD ‘3g A 
| ITA / / (A ji 
Î î ii | 
Th | | | 


42 Bit Computer 


TR 


ì 


LT 


gara oppure solo il risultato finale. 
Inizialmente è bello guardare la corsa 
perché la grafica è fatta molto bene e 
c'è anche una buona qualità audio, ma 
senza poter partecipare alla corsa, 
i senza gestire nulla vi accontentate di 
vedere i risultati. 

Un po’ deludente perché è co- 
me guardare una demo; vi permette 
di scoprire questo sport grazie al 
Computer, in questo caso, Amiga. Se 
cercate un gioco di moto, avete sba- 
gliato titolo. 


uesto gioco fa parte della 
serie “Speedway”, una va- 
riante della corsa motoci- 
clistica su un tracciato ster- È 

rato che viene trattato con dei mate- [ra (da sia 
riali per fare gare di velocità come RR i os AS Dos 2 v\ (\ 
dice il suo nome. i Ì y ) 

Questa competizione nasce nel 1923 |l 
per correre su un circuito ovale, un 
tipo di competizione esclusiva del 
Nord America e poi si è diffuso in 
Australia e in Nuova Zelanda; Suc- 
cessivamente è arrivato in Gran Bre- 
tagna, Polonia e Svezia. Oggi è uno 


sport internazionale. Non c'è il cambio, ma solo la frizione e ||l \ 


Le moto sono diverse da tutte le al- |. |a velocità è gestita dalla selezione del 


tre usate solitamente nelle gare mo- BB motore e delle ruote dentate posterio- eg 


tociclistiche perché devono pesare [LL ;; Na 
TN 


Utile per far conoscere 
al questa competizione, 
ma se non potete parte- 
cipare attivamente 
dopo un po’ diventa 
i noioso. Tecnicamente 
va bene, ma non basta. 
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77 Kg, non hanno freni, non hanno il so Came i ion che pa \ TA i Ò “ ( 
cipano 4 alla volta a 20 man- “A nz 
WORLD GHAMIONSHIP che. 


La VGS Software realiz- 


SPEEDLUANY za un videogioco basato su 
questo sport, in AMOS, chef.» 
(CI 1993 predefinito non potete parteci- GRAFICA 
pare, ma solo guardare la gara 
: come se voi foste in televisio- 7 SONORO 
TIR RORLD CHAMPIONS REDETA LG Il programma vi fa sceglie- 
ARR) Lt ELILLE \PREDITS prog 5 
RAERICE IT (CREDITS re solo se stampare o no il pro- 
INDIVIDUAL T0 
[EDIT RIDERS RIDERS TENDER Rosola Raina ef gramma della corsa. 


8 


GIOCABILITA’ ?? 


Potete editare i corridori per 


Lom DATA | sso crearne uno vostro solamente 


in una competizione individua- 

SELEO TO ANODTEMOEROMOTARUNENI le che comunque ha sempre le 

——_l. stesse regole di 16 corridori, 4 
alla volta in pista. 

Tra le opzioni di salvare e caricare 

una partita, c'è quella per attivare o 

disattivare la grafica per vedere la | 


LONGEVITA’ 


cambio, non hanno le sospensioni 
posteriori e il carburante è a base di 
metanolo. Con una cilindrata di 
500cc le prestazioni sono paragona- (i 
bile ad auto di Formula Uno. 


ta 
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Paginas 


un gioco di strategia di guer- 

ra che vi permette di risolve- 
re i conflitti in automatico oppure 
manualmente in una grafica 3D poli- 
gonale di elevata qualità. 
Il periodo storico è quello della Se- 
conda Guerra Mondiale con scenari 
che vanno dal Sahara alla Campagna 
Russa e dalla Battaglia delle Ardenne 
fino al D-Day. 
Non spaventatevi delle oltre 100 
pagine del manuale che ci sono per 
completezza del gioco, per darvi 
informazioni storiche, sulle truppe 
che andrete a gestire e sapere come 
funzionano le varie opzioni che ave- 
te sullo schermo. Non è essenziale 
per giocare perché dopo uno smarri- 
mento iniziale normale e dopo qual- 
che tentativo riuscite a capire come 
funziona, come usare la mappa e 
partecipare attivamente o no alle 
scene di battaglia in 3D. 


_ 


Il gioco è basato interamente S 


sulla mappa principale che avete 


empire 


W' Aa RE 


Gli scenari sono quelli indicati prima 
e quindi dovete cercare di vincerli in 
base alle truppe a disposizione. 

Ogni mappa può essere liberamente 
editata e personalizzata aggiungen- 
do o togliendo unità, modificando il 
terreno con nuove strade, nuove 
città, nuove foreste, modificando 
completamente lo scenario origina- 
le. 

Le mappe sono 25 divise per difficol- 
tà: Semplice, Media e Complessa. In 
più potete anche modificarle a piace- 
re. 

La giocabilità è semplicissima. Nel 
pannello di controllo il tasto destro 
del mouse vi indica a cosa servono le 
varie icone. Con il tasto sinistro le 
usate. Nella mappa, con il tasto sini- 
stro attivate le truppe e con il tasto 
destro fate le azioni. 

Dal pannello di controllo potete cer- 
care le truppe che avete cliccando 
sopra a delle icone che li rappresen- 
tano (se ci sono). Quando seleziona- 


davanti dopo aver scelto la lingua NY te una di queste potete vedere le 
seggi Varie unità che possedete e cliccan- 


i È 


i 


(ebbene si, il gioco è stato tradotto 
in 5 lingue compreso l'Italiano) e in 
quella predefinita controllate gli 
Alleati. 

Non c'è una vera campagna, ma po- 
tete caricare a scelta le mappe sin- 
golarmente e in base a queste con- 
trollate i Tedeschi o gli Alleati. 


Numero TRSMANSGi6 
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do sopra una di queste vi mostra 
un'anteprima in 3D di tutte le sue 
caratteristiche. 


2nd Division 


Battlegroup Shernan M4A3E9 


__ATARIST 


Il gioco può essere accelerato nelle 
varie fasi, avete un contatore del 
tempo che può essere anche questo 
accelerato se non volete aspettare 
che i vari veicoli raggiungono gli 
obiettivi con il loro lento muoversi e 
poi una lente che (usando il mouse) 
vi serve per l'ingrandimento della 
mappa. 

C'è un’altra importante opzione che 
è la pausa: alle volte può succedere 
che quando una vostra truppa è in 
movimento non riuscite a centrarla 
oppure dopo averla attività non ri- 
sponda. Con la pausa potete centrare 
una unità e dare nuovi ordini. 

Nella mappa non ci sono i nemici e 
questi li trovate solo esplorandola. 
Solitamente è più facile trovarli vici- 
no alle città, al mare o nascosti nelle 
foreste. Non avete nessun limite di 


tempo e quindi armati di pazienza 


dovete cercarveli. 

Le impostazioni di battaglia e relati- 
ve opzioni si attivano solamente at- 
taccando il nemico o essere attaccati 
da loro e la prima cosa che vi viene 
chiesta è se volete partecipare alla 
battaglia in automatico o manual- 
mente. Con la prima scelta questa 
viene risolta testualmente in base 
alle forze che avete. 


sa 


Con la seconda si apre una finestra 
con una arena con le vostre singole 
unità sul campo di battaglia e dal 
panello di controllo con l’icona a for- 
ma di giornale accedete alla persona- 
lizzazione di questa fase decidendo 
se guidare personalmente un veicolo 
(tasti orribili, ma anche qui potete 
editarli e renderli più gestibili), gui- 
darlo voi e far sparare al Computer, 
far guidare lui e voi sparate oppure 
stare seduti in poltrona e guardare la 
battaglia in 3D gestita dal vostro Ata- 
ri ST. In più potete decidere se gesti- 
re manualmente o in automatico la 


Fi 
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tattica. 

La personalizzazione della battaglia 
non finisce qui perché potete decide- 
re se i rinforzi devono essere ma- 
nuali o automatici e stessa cosa per 
l’aiuto dell’artiglieria (se ce l’avete). 
Se scegliete manuale dovete prende- 
re l'icona dei cannoni e spostarla sul 
campo di battaglia. 

Dato che la battaglia manuale è in 
3D poligonale avete anche l'opzione 
per impostare qualità e dettaglio: 


Sherman M4A3E8 has seen 
Panzer IV Aus G 


D Alter/Viey game parameters 
Ms NI 


Select keyboard For driving vehicle 
Defautts Automatic strategy 


P 
M n Inizialmente è molto intrigante 
— stare a guardare il Computer 
che attua la sua tattica e poi la 
{mette in campo durante la bat- 
taglia in 3D e voi guardate e 


ni 


1 


Cancel Manual driver ammirate il tutto come fosse un 
Manual gunner film. 

K x E. | Avendo però uno strategico che 

F ‘4 P — 4 vi permette di partecipare atti- 

Space sie @ giù J vamente al combattimento co- 

, I L'A 1a me fosse uno sparatutto in 3D, 

Alternate "0 Ò = __ 2 di personalizzare i comandi e la 


grafica, la voglia di entrare in 


definito dettaglio medio. In tempo reale potete uscire dal 
° Terreno: Ultra, Alto, Medio, combattimento in corso, cambiare 
Basso. Predefinito dettaglio le impostazioni e prendere i coman- 
medio. di del veicolo. 
° Veicoli: Alto, Medio, Basso. Dato che avete tante mappe divise 
Predefinito dettaglio medio. per difficoltà è molto buono iniziare 
° Esplosioni: Semplice e Com- a fare pratica dalle più semplici per 
plesse (questo settaggio di- scoprire come funzionano i vari car- 
pende dalla memoria che ave- ri armati e loro caratteristiche. 
te. Con 512k solo qualità sem- Il motore 3D è ottimo, una qualità 
plice; con 1 MB qualità com- generale che è raro vedere in uno 
plessa) strategico di guerra e l’ST è sfruttato 
bene anche dal punto di vista sonoro 
(non c'è musica e gli effetti sono 
molto buoni). 
Il 3D a dettaglio medio gira abba- 
stanza bene, ha la giusta fluidità e se 
volete proprio il massimo frame rate 
impostate tutto su “basso”. Gli scena- 
i ri sono più semplici però è più grati- 
| ficante come prestazioni. 
i Il dettaglio massimo non lo consiglio 


ì' i è veramente molto pesante 


[a] Adjust 3D detail 


da gestire per l’ST di base. 

Nota negativa è che rispetto 
alla versione Amiga e PC, questa ver- 
sione ST non ha l’introduzione (su 
Amiga per vederla ci vuole 1 MB di 
memoria, mentre con 512k passa 
direttamente alla mappa predefinita 
come su Atari). 
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campo attivamente ce l’avete fin / 
. Città: Alto, Medio, Basso. Pre- da subito. 


Uno strategico di guerra con la 


i battaglia in 3D poligonale con un 


elevato livello di dettaglio. Richie- 
de solo 512k di memoria, ma se 
ne avete 1 MB potete avere delle 
migliorie grafiche. 

Tantissime mappe e una difficoltà 
generale adeguata per tutti anche “ 
quelli che si avvicinano a questo 
genere per la prima volta. 

Da non perdere! 


GIOCABILITA' 
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GLOBALE 9,2 
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un misto tra un picchia- 
duro a scorrimento laterale, gioco di 
avventura e anche qualche elemento 
RGP che si svolge nel XVI secolo in 
cui voi interpretate, per la prima 
volta credo nella storia dei videogio- 
chi un frate, Luis. 
In questo ruolo siete preoccupati dal 
fatto che il successore dell’abate è 
Algo il terribile che è un vero e pro- 
prio Demonio sulla Terra che vuole 
scatenare l'apocalisse e distruggere 
ogni essere vivente. Il vostro scopo è 
quello di distruggerlo. 
Questo essere malvagio ha già con- 
dizionato persone e animali contro 
di voi e infatti durante la vostra av- 
ventura dovrete combattere contro 
altri monaci, vari tipi di animali e 
altre trappole mortali come statue 
che si animano quando vi avvicinate. 
Inizialmente non avete nessun tipo 
di arma con voi tranne la vostra abi- 


lità con i pugni, ma uccidendo i de- 
moni potete raccogliere delle palline 
blu che alimentano una barra di 
energia che quando è al massimo vi 
permette di lanciare palle di fuoco, 
imparare nuove magie e anche la 


stregoneria per aprire, ad esempio, 
porte chiuse a chiave. 

Non solo combattimenti, ma anche 
cercare di risolvere degli enigmi che 
vi sbarrano il vostro cammino verso 
Algo il Demonio. 


E' un gioco del 1998 in DOS in 
cui la grafica è stata disegnata a mano 
per riprendere quelli vintage di que- 
sto genere. 

I fondali sono davvero belli, c'è il pa- 
rallasse e i nemici sconfitti rimangono 
sul terreno e non scompaiono nel nul- 
la come succedeva spesso. Introdu- 
zione e scene di intermezzo a cartone 
animato. 

E’ un gioco Spagnolo tradotto anche 
in Inglese, tuttavia, in alcuni dialoghi 
quando interagite con altri personag- 
gi è ancora nella lingua originale e 
incomprensibile per molti. 

Questo genere di giochi per PC richie- 
de hardware molto esagerato rispetto 
a quello che vedete sullo schermo e 


questo non fa eccezione: Pentium, 16 |l 


MB di memoria, CD-DROM. 
Gira anche su 386 e 486 con almeno 8 
MB di memoria però ci sono problemi 


di configurazione dell’audio. 

Richiede solo la Sound Blaster, ma 
sembra che questa funzioni solo se 
avete un Pentium. Se la configurate su 
un 386 o 486 non la riconosce. Per 
giocare su questi computer dovete 
configurarlo per giocare in silenzio. 


Su 386 fa 1 fps, mentre su 486 almeno 


a 33 Mhz gira discretamente. Per ave- 
re musica, effetti e buona fluidità, do- 
vete avere un Pentium di qualunque 
velocità ( anche a 60 Mhz). 


STOP, MONK LUIS!,..QUIET..ISN A FRIEND 
OF MONK CARLOS. I RISO ESCAPE FROM THE 
AEBOT!S SPELL, HE MUST BE THE DEATH OF 
HI AND HIS DEVIL FLANS. 


Dalla grafica sembra un 
titolo da 286 senza troppe 
preteste, mentre invece è 
un gioco da Pentium dise- 
gnato come i giochi del 
passato e di conseguenza 
richiede un processore 
molto veloce, ma  so- 
prattutto tanta RAM. 
Bellissimo gioco da non 
perdere! 
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Konami 


PRESS FIRE TO START 


© KONAMI 1985 


THIS GAME 1 R 


NOT 


IR AMIGA COMPUTERS 

RIGHT IR KONAMI 

MUSIC rearranged by DJ METUNE 
DANTE 2422 


IR t} ì 
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Tra giochi tommerciali e giochi 
gratuiti, questo 2022. è molto ricco 
di quelli per Amiga che-stafino Ti-- 
nascendo grazie a questo motore 
noto come Scorpion Engine che 
permette di togliervi De )soddi- 
sfazioni. a 
Questo è il caso di Greén Beret\ 
porta questo famoso gioco Arcade n 
sulla piattaforma dopo che ha fatto 
divertire: tante persone. 


Toy. 


PLAY 


— SCRAMBLE — 


HOW 


FAR CAN YOU INVADE 


OUR SCRAMBLE SYSTEM ? 


© KONAMI 


®» 
Un altro gioco per Amiga, questa 
volta è uno sparatutto a scorrimen- 


x 


to orizzontale ed è la conver 


1981 


Li 1°dell’originale ScramBle che no le 


| 


usa-.lo*Scorpion Engine e q im sl 
usa il sistema tradizionale. 
Questo sistema”ha permesso, 
avere il Coin-Op diretta 


sull’Amiga iDYt 1B di 
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Durafite.il caricamento avete tutte 
le informazioni sulla gestione del 
joystxk/oypad Da 
"Amiga viene ‘sfruttato bene 

per la grafica e la musica èd\è dav- 
vero bello poterlo re sulla piat- 
tafofm =" 
Purtroppo la difficoltà s&nbra dav- 
vero esagérata. E' vero che anche 
Agiettig era diffi@iiesimo però la 

iveria dei nemici mi sembra 
molto accentuata. 
E' una tonversione 1:1, ma E 
che'è arrivato 32.anni dopo 
si poteva render più Riocab 
migliore dell'originale e anche metà 
tere la scelta-dallé diffi icoltà:” dz 


E' comunque un ‘otttta conversio- 


: di‘ % 
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Era un titolo molto interessante 
perché era semplice come gmecca- 
nica di gioco: distruggere tutto 
quello the si muòveva sullo scher- 
mo e bombardare i silos di carbu- 
rante” per rffornirvi automatica- 
mente e fare punti. © 
ono sei livelli in cui doyete 
ientrare alla base partendo da 
quello più lontang. 
Tecnicamente 


EE 


30 HIGH L00000 
pre 


m 


jingle sonori, difficoltà, s 
ttacco. Nell’Amiga, in qu 
manca. solo»la fessura per»il sciioa 
ne. 
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THE OFFICIAL 


IGrOfR:LD CU CRrTRINIIETAL 


ARE Io0S 


FLOPPY ROBBY 


PRESS SPACE 


LD nta 


E' l'edizione della Coppa del Mondo di 
Mexico ‘86 in cui dovete scegliere una 
delle otto squadre disponibili per fare 
una versione ridotta della Coppa. Il 
suo valore storico è che è stato il pri- 
mo gioco ad avere la licenza ufficiale 
della FIFA perché prima non c'erano i 
nomi originali. 

La versione per Commodore 16 è il 
gioco World Cup del 1985 rinominato 
in occasione dell’evento del 1986 in 
cui usa lo stesso motore. 


E' un clone di Missile Command per 
l’EACA Color Genie. Niente di più e 
niente di meno di già visto, ma che 
rimane un genere molto divertente e 
giocabile su ogni piattaforma in cui è 
uscito. 

Il vostro scopo è quello di difendere 
sette città/avamposti da missili che 
provengono dallo spazio perché una 
razza aliena ha deciso che vuole la 
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La visuale è laterale e lo scorrimento 
è fluido fino a quando rimanete nello 
schermo in corso, ma quando scrolla- 
te a destra o sinistra, quest’ultimo 
viene ridisegnato, ma l’effetto non è 
molto bello. 

Il controllo è pessimo, il cambio dei 
giocatori ridicolo, la palla è uno sprite 
che si posta ad un frame alla volta 
come i giocatori, il portiere non para, i 
compagni fanno le belle statuine, il 
punteggio non è al centro campo, ma 
solo vicino alle porte (ma perché?). 
Tutto era passabile viste le caratteri- 
stiche tecniche del C16 se, almeno, 
avesse una giocabilità decente. Pur- 
troppo anche quella è rimasta sul ta- 
volo del progetto. 


Terra come pianeta per le vacanze e 
l'umanità è d’intralcio. 

I missili piovono dal cielo, dovete 
puntarli e poi lanciare un potete rag- 
gio laser esplosivo per distruggerli. 

Di tanto in tanto arriva un'astronave 
madre che lancia una bomba per met- 
tervi un po’ d’ansia in più. 

I missili vanno distrutti in pieno o 
nella deflagrazione del vostro raggio 
laser. 
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E’ un clone di Space Invaders come 
meccanica base di gioco in cui dovete 
distruggere una serie di alieni sullo 
schermo, finiti i quali dovete affronta- 
re un'astronave madre. 

Ci sono diversi livelli in cui potete 
ammirare delle bellissime schermate 
grafiche che fanno da sfondo e nemici 
diversi e boss da sconfiggere. 

E' difficile perché gli alieni si spostano 
sullo schermo ad una velocità pazze- 
sca e dovete avere i riflessi pronti per 


\J ta del titolo e poi silenzio, giustamen- 


Un gioco di logica, senza 
(apparentemente) limite di tempo in 
cui guidate un trattore all'interno di 
un gigantesco labirinto per trovare 
un modo per poter accedere ad uno 
nuovo. 

Ci sono stanze con delle rocce squa- 
drate di un colore diverso da quello 
dei muri che vanno spostate una alla 
volta e portate ad un ascensore di 
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evitare i loro proiettili. 

Il gioco l’ho provato in emulazione e 
quanto pare c'è un problema di grafi- 
ca perché quando perdete una vita, 
tutto quello che c'è sullo schermo, 
compreso il pannello informativo di- 
venta azzurro. 
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colore rosso. Quando avete fatto tut- 
to passate ad un altro livello più diffi- 
cile. 

Ci sono vari teletrasporti di colore 
verde che vi spostano da un punto 
all’altro del labirinto per facilitare lo 
spostamento di questi oggetti. 

Se sbagliate mossa e non siete più in 
grado di portare un roccia all’ascen- 
sore dovete resettare il labirinto. 

Un gioco di logica difficile per- 
ché ogni roccia è messa in un modo 
tale che va spostata in un certo modo 
e sbagliare anche solo una mossa può 
impedirvi di continuare. 

Bella musica solo durante la scherma- 


te, per concentrarvi sulla logica. 
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Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 
Galencia (numero 83) 

Who Dares Wins (numero 83) 
LuftrauserZ (numero 83) 
Sam'’s Journey (numero 87) 
Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
Terrapins (numero 88) 
Worthy (numero 89) 

Sydney Hunter (numero 89) 
Rocky Menphis (numero 90) 
Bosconian (numero 91) 


Questa è una sezione della 
fanzine dedicata ai lettori che 
vogliono scrivere una loro re- 
censione sul gioco, sul pro- 
gramma che preferiscono per 

FORA Albe75 del forum Amigapage.it 
dare un loro punto di vista e . Bionic Commando (numero 85) 
non importa se è già stato + OutRun(numero86) 
trattato da me in passato CI The Last Ninja (numero 90) 


>. ©. è.o è. è. ©. è. ©. ©. © 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
+ Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 


C Golden Axe Il (numero 121) 
é Alien Soldier (issue 128) 


Numero 133 | Aprile 2022 Pagina 27 


E una sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di correg- 
gere e di adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e 
che molto probabilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine 


non era ancora così popolare come lo è oggi. 


| titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui 
sotto (quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è 
un titolo già recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 


==> 
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4 avventura grafica 
DD che è uscita per 
Amiga dopo il suc- 


cesso della versione PC nel 1992 con 
la quale gli sviluppatori hanno potuto 
contare sull’aiuto del celebre artista 
grafico H.R. Giger. 

Interpretando Mike Dawson, risol- 
vendo alcuni enigmi e interpretando i 


De 


spaventosa per certi versi, molto diffi- 
cile tanto che gli oggetti da raccoglie- 
re o usare sono perfettamente inte- 
grati con il fondale. Riuscire a indivi- 
duarli è molto arduo tanto che inizial- 
mente alcuni li trovate per puro caso, 
mentre altri li ignorerete. Un'altra 
difficoltà è che le azioni vanno fatte in 
precisi momenti pena la fine dell’av- 
ventura. 


La frustrante difficoltà vi |. 


costringe ad usare le solu- 
zioni per godervi di ogni 
scena. Ad ogni errore dove- 


te ricominciare da capo of 


idal salvataggio e dopo un 


ss | i d &«{ po’ il divertimento lascia 
i ae SIA TINI posto allo stress. Alternati- 
i ra SEITE Pes VIT Ri Va è imparare tutto a me- 

$ Ve i SR | | moria. 
‘ou are in the bathroom, È La versione CD32 è 


iù My head is killing me* 


L° È 
DerRI 
o da 


suoi incubi, strane cose che avvengo- 
no intorno a lui, mano a mano che 
procedete con l'avventura scoprite 
l’esistenza di un mondo oscuro paral- 
lelo e di una razza aliena che sta cer- 
cando di impadronirsene. 

Il nome del protagonista non è inven- 
tato, ma è quello di uno degli svilup- 
patori che ci mette anche la sua voce 
nella versione CD32 che sfrutta ap- 
punto il CD-ROM nel modo migliore 
rispetto al solo testo della versione 
dischetto per gli altri modelli della 
piattaforma. Purtroppo per essendo 
per CD32 la grafica è quella della ver- 
sione OCS per Amiga 500. 

E’ un avventura abbastanza diversa 
dal solito, più psicologica, oscura, 


ben realizzata per il parla- 
N to, mentre per il resto è 


identico alla versione flop- 


py senza nessuna differen- 
za. E' un altro di quei giochi come, 
UFO: Enemy Unknown dove invece di 
usare la versione AGA si è scelto quel- 
la OCS. 
Ha una storia affascinante, ma la mec- 
canica di gioco simile a Cruise for a 
Corpse dove le azioni vanno fatte 
esattamente in un preciso momento 
può avere l’effetto di renderlo odioso. 


uwide= >>> sue =_= 
No use trying; it's really tighî, 
f This îrunk is locked with a rusty 
#4 padiock, 
PrAll Ins not ski season yet, 
; \I1 ve already read this paper, 


n) £ 
f — 7 Da ai 
î At least the lawun Yoesn't need 


Un'avventura grafica 
dell’orrore diversa dalle 
altre, ma che non piacerà 
agli amanti di questo 
genere per alcune scelte 
sull’avanzamento nel 
gioco. 

CD32 sfruttato solo nel 
parlato, niente tracce 
audio e animazioni un po’ 
lente. 


GRAFICA 


| SONORO 


GIOCABILITA’ 
LONGEVITA’ 7 


GLOBALE 5 


Harkonnen o comprati dai con- 
trabbandieri). 
Bisogna anche migliorare l’aspet- 
to militare delle truppe Fremens 
(dato che nel gioco non potete 
controllare le truppe Atreides) e 
cercare di aumentare le motiva- 
zioni dei Fremens comandando 
una battaglia direttamente sul 
luogo della stessa. 
In seguito, nel ruolo di Paul Atrai- 
des, scoprite che è possibile colti- 
_ —_- vare una pianta che, tuttavia, di- 
fi attaccare, ma non è un vero e pro- strugge la “SPEZIA”, ma al tempo 
| prio strategico in tempo reale. stesso da una grande motivazione 
Bella cosa è il passare dal giorno I ai Fremens che poi vi insegneran- 


x 


realistico perché il tempo scorre I del deserto che si riveleranno 


veloce quando vi spostate sul pia- Bf molto utili anche durante le batta- 
neta, mentre è lentissimo negli glie contro i nemici. 


n gioco a metà tra av- 
ventura grafica e gioco strategico. 
E' una trasposizione cinematogra- 
fica piuttosto che al romanzo dato 
che i personaggi sono proprio 
quelli che si vedono nel film e 
guardando Paul e Jessica Atreides 
sembrano proprio i due attori. 


altri casi. E’ un avventura strategica molto 
Per dare gli ordini ai Fremens, do- I complessa e molto lunga da porta- 
vete andare direttamente da loro e 8 re a termine perché prevede una 
solo molto avanti nel gioco acqui- I buona parte strategica oltre che di 
sirete dei potere psi- I dialogo. 

| chici che vi permetto- 
no di comunicare con i 
vostri alleati a distan- 
za. 

Tra gli scopi del gioco 
c'è quello di produrre 
la “SPEZIA” (che non è 
la città della Liguria) 
che l’imperatore vuole 
ad ogni costo. Per po- 
i terla avere dovete far- 
vi aiutare dai Fremens 
dovendogli dimostra- 
ll re di essere degni del- 
la causa, quindi aiutarli miglioran- 
do gli equipaggiamenti (e questi 


Tecnicamente il gioco non sfrutta 
nessuna caratteristica del CDTV e 
in pratica è la versione floppy. 


Lo scopo del gioco è quello di gui- 
dare il protagonista, Paul Atrei- 
des, a conquistare il pianeta Arra- 
kis e sconfiggere gli Harkon- 
nen grazie all'aiuto dei Fre- 
mens. 

E' un’avventura dato che ci si 
può spostare per tutto il pia- 


neta grazie all’ornitottero e na, = 
parlare con ogni personaggio > s 
del gioco per avere informa- Ce i " vani È 

SIE : ® & 1992, VIRGIN 
zioni o prendere contatti con È 


i Fremens per creare un al- 
leanza contro gli Harkonnen. 
E' un gioco di strategia per- 
ché permette di vedere le 
truppe in movimento come 
un classico gioco strategico, 
di dare ordini, di muoverle o 
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n questo sequel la Microprose 
migliora sensibilmente la gio- 
cabilità e l'aspetto grafico che si era 
visto nel primo gioco, ma rimane un 
titolo dove non c'è una trama ben 
definita. 
Come in Gunship ci sono una serie di | 


iI277277771 


missioni che dovete portare a termi- 
ne finite le quali venite promossi ad 
un grado superiore e le dovete rifare 
ad una difficoltà più elevata. 

In Gunship 2000 potete pilotare di- 
versi elicotteri tra cui due Comanche 
che saranno disponibili solo quando 


P 


oppure iniziare quella per la vostra 
carriera. 

Purtroppo ci sono solo due scenari: 
Europa Centrale e Golfo persico e le 
missioni vengono generate a caso in 
base alle vostre scelte. 

Le variabili che riguardano le impo- 
stazioni della simulazioni sono in un 
pannello di controllo che fa parte 
dell'elicottero e le dovete scegliere 
ogni volta: la scelta della vulnerabilità 
= o indistruttibilità del veicolo e del 


GOLF) 


raggiungete il grado di Tenente o su- 


periore. 

Non è un simulatore di volo al 100% 
perché come il precedente non ha 
una campagna militare, ma solo mis- 
sioni singole da portare a termine per 
permettervi di fare una carriera mili- 
tare e poter pilotare elicotteri tecno- 
logicamente più avanzati. 

In questo secondo gioco cambia radi- 
calmente anche il menu delle impo- 
stazioni che ora è praticamente un 
ufficio militare dove potete scegliere 
se fare una missione di allenamento 
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pilota, le condizioni del meteo, l’abili- 
tà dei nemici e il controllo delle armi. 
E’ una simulazione che vi lascia liber- 
tà nel modo di giocare e una volta 
imparati i comandi (ce ne sono tanti) 
principali per il primo volo vi diverti- 
rete tantissimo. Pilotare un elicottero 
è molto diverso rispetto ad un aereo. 
E’ una simulazione in 3D poligonale 
che ha subìto, rispetto al primo, un 
miglioramento estetico notevole e lo 
vedete da queste immagini. 

Ogni tipo di elicottero ha il suo abita- 
colo tipico e la sua strumentazione 
che è molto dettagliata e ogni cosa che 
vedete ha una sua funzione che dove- 
te imparare ad usare e riconoscere. 

La grafica 3D è ben disegnata e i pae- 
saggi sono ricchi di particolari, come 
strade, ferrovie, alberi e i vari appez- 
zanti di terreno hanno tutti un colore 
diverso che da veramente la sensazio- 
ne di volare su uno reale. 

I paesaggi ora non sono più piatti, ci 
sono le asperità del terreno molto più 
realistiche del primo gioco e pure di 
altri simulatori di volo del periodo e 
rimarrete estasiati a vedere delle val- 
late costeggiate dalle montagne con 
strade e ferrovie che le attraversano. 
La nimi mappa che si era già visto nel 
primo Gunship qui viene migliorata 
ulteriormente aggiungendo una vi- 
suale 3D per i bersagli che vengono 
automaticamente puntati con infor- 
mazioni sul tipo, sulla distanza e an- 
che vederli esplodere quando li colpi- 
te rimanendo a distanza di sicurezza. 
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La versione per Amiga di questo gioco 
è uscita in versione OCS, AGA e CD32. 
Nella prima pagina di questa recen- 
sione le prime due immagini sono 
della versione OCS, le ultime due per 
quella AGA. A guardarle non c’è una 
differenza netta ne con la visuale in- 
terna ne con quella esterna, mentre 
l’AGA si vede bene nelle schermate 
statiche. 

Se effettivamente c’è una differenza è 
difficile da vedere. Forse in qualche 
visuale esterna, ma ad essere sincero 
durante il volo a me sembrano en- 
trambe identiche. 

La versione PC che si vede in questa 
pagina è una versione a 256 colori 
reali, con un abitacolo disegnato mol- 
to bene, molto più realistico anche 
come definizione e sembra davvero di 
stare seduti su un elicottero. Con le 


DOO GG o 25 
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di fascia media. 


Per la versione PC esiste una versione 
CD-ROM che è solo marketing perché 
non ha niente di più della versione su 
dischetto a parte il supporto del mou- 
se e due scenari aggiuntivi. 

La versione CD32 sfrutta appieno il 
CD-ROM con una bella introduzione 
in FMV cinematografica che è uno 
spettacolo da guardare. In più ci sono 
anche le tracce audio. 

Tutto il resto è identico alla versione 
AGA con solo le immagini statiche 
meravigliose. Tutto il resto, di nuovo, 
sembra la versione OCS. 


La versione PC è a 256 colori 
sia nelle immagini statiche che 
durante la simulazione, un 
dettaglio più elevato, più 
oggetti su schermo e giocabili- 
tà molto buona. Longevo 
grazie ad un buon numero di 
elicotteri. 
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La versione Amiga non è da 
meno della versione PC, un 
ottimo sonoro, un ottima 
grafica e una buona giocabilità. 
Le missioni generate a caso lo 
renderanno molto longevo nel 
tempo. 

La versione AGA doveva essere 
più marcata graficamente 
rispetto a quella OCS. 


parole è difficile spiegarlo, dovete 
giocarci per rendervene conto. 

Gli scenari in 3D sono più complessi e 
ci sono più cose sullo schermo che 
rendono il paesaggio più reale e i 256 
colori permettono di evitare di usare 
troppe retinature che, comunque, ci 
sono perché servono a creare sfuma- |. PA - Sata 9 
ture di colore e aumentare il realismo. pu 
Su Amiga la retinatura era usata prin- 

cipalmente per ridurre il peso del mo- 

tore 3D sul processore. 

Come prestazioni, al massimo detta- 

glio, gira abbastanza bene su un 286 
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un simulatore di guida 

prodotto dalla Distinctive 

Software e pubblicato dal- 
la Accolade nel 1987. 
Si tratta di un gioco molto semplice 
come scopo dato che dovete sempli- 
cemente vincere una gara su strada 
facendo attenzione a non farvi arre- 
stare dalla polizia se superate i limiti 


di velocità o altre infrazioni gravi. 

Il successo di questo gioco era dovuto 
al fatto che usava poligoni per il pae- 
saggio e sprite per gli oggetti e le al- 
tre vetture che incontravate lungo le 
strade. 

Il giocatore può affrontare questa 
sfida con una macchina scelta tra cin- 
que modelli: Lotus, Lamborghini, Por- 
che, Ferrari e Chevrolet e ogni vettu- 
ra ha le sue informazioni e il proprio 
cruscotto. 

Anche sul piccolo Commodore 64 il 
gioco è davvero spettacolare sin dalla 
presentazione al gioco vero e proprio. 
Ci sono proprio tutte le animazioni 
che ci si aspetta fin dalla scelta della 
vettura. 

Durante la gara la grafica 3D è molto 
veloce e il volante gira davvero anche 
se meno preciso rispetto al puntato- 
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re, ma il realismo è assicurato come 
gli incidenti se non rispettate il codice 
della strada. 

Se correte troppo velocemente arriva 
la polizia che cercherà di fermarvi e 
poi arrestarvi, ma un radar vi avverte 
se la polizia è in azione. Per evitare di 
terminare il gioco bisogna cercare di 
seminare gli avversari e la polizia rag- 
giungendo presto la velocità massima 
guidando tra pericolose curve evitan- 
do macchine e camion su entrambe le 


corsie. A proposito di strada, questa è 
disegnata molto bene con i cartelli 
stradali e ogni altro elemento. 

Test Drive sulle macchine a 16/32 ha 
un miglioramento notevole anche se 
non cambia la struttura di gioco. C'è 
ora un motore 3D più realistico, ma la 
giocabilità resta sugli stessi livelli visti 
su Commodore 64 anche se qui la gra- 
fica lo esalta ancora di più. 

La versioni per Amiga e ST sono senza 
dubbio le migliori riuscite come grafi- 
ca e animazioni. Audio di ottima qua- 
lità (ST un po’ meno, ma è cosa risa- 
puta). 

Delle due versioni quella ST è un po' 
più fluida della versione Amiga, ma il 
rumore del motore durante il gioco è 
orribile, spacca i timpani. 

La versione PC invece sfoggia una 
bellissima grafica CGA e sonoro attra- 
verso il cicalino del PC che provoca 
una lacrimuccia di nostalgia. 

Tutte le versioni sono bellissime e 
realizzate molto bene, ognuna sfrut- 
tando al massimo l’hardware su cui 
gira. 


E’ il primo di una lunga serie 
e realizzato magnificamente 
su ogni piattaforme dove 
raggiunge prestazioni super- 
lative. Hardware sfruttato 
bene e motore 3D veloce e 
dettagliato. Da preservare! 
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SEGA MASTER SISTEM 


evitabili, ma slanea di gioco non è 
molto grande e quando c'è un po’ di NA 
confusione evitare i colpi nemici è RC 
‘ molto complicato. 

Ha una meccanica di gioco molto 


Arcade e questa possibilità di usare ì 
in tempo reale quattro armi diverse #- dI) |} D) Al 
lo rende interessante da provare. si I Ù \ 

I bonus in questo gioco sono rac- a 


chiusi in baccelli letali al tocco e 
quindi anche questi vanno distrutti 
mentre venite attaccati da altri alie- \ 


PUSH START BUTTON 


T- NINADOn (Aeà) AFleR(na nono, \\ 


inem 


Lisanzad dv Motando sf Anarisa Ino. \ Un altro sparatutto a scorrimento 
| verticale, questa volta per il SEGA 
«ae, Master System, il quale ha una impo- 
A causa dell'invasione di alieni dalla fra «te gg Stazione da Coin-Op dell’epoca in cui 
Galassia Boondoggle, la razza Uma- a va briefing di missi he vi 
ggle, RR avete un briefing di missione che vi 
na, unita come non mai prima di te bene che la voglia di © fl spiega quello che dovete fare e quale 
allora, progetta l'astronave OF-1 per impre ae è il boss di fine livello che dovete di- 
5 s ù do { provate e più vi togliere- 
respingere questi feroci nemici della eno eogglisosioni struggere. 
Terra. i I nemici sono di ogni tipo, aerei, eli- 
E’ uno sparatutto a scorrimento ver- cotteri, sottomarini e tanti altri per 
ticale diviso in cinque livelli tutti ®& = ì cercare di tenervi occupati il più a 
diversi tra spazio e superficie del Nea X 7 msg, lungo possibile in soli cinque livelli. 
pianeta e basato su dei potenzia- -M, pra La giocabilità è fortemente ispirata 
menti molto efficaci ed esteticamen- ge: 7 f, da 1942 con varie ondate di nemici 
te molto belli. volanti e di superficie che potete di- 
Questo nuovo caccia ha quattro slot 7, struggere senza bisogno di avere 
per innestare nuove armi da sceglie- A delle bombe da sganciare. 
re durante il combattimento e attua- SONORO I bonus hanno due colori: rosso e 
re la tattica migliore per arrivare in verde. Il primo colore vi aggiunge un 
fondo al livello sprecando meno vite "ei GIOCABILITA' aereo in formazione, mentre il secon- 
possibili. _ | 
Non è un gioco difficile, i LONGEVITÀ: 9 
proiettili nemici sono facilmente [sione | 
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do vi potenzia l’arma principale. 

In generale non è difficile 
anche se la grafica alle volte tende a 
far confondere un po' i proiettili. Per 
il resto è tutto ottimo. Grafica, musi- 
ca, effetti sonori e animazioni varie. 


riali. 
à a Quando avete distrutto tutti i nemici 
Ah rasi dovete trovare un aereo di supporto 
che vi rifornisce di carburante e poi 

siete pronti ad un nuovo livello. 

Un titolo senza tante pretese, 
ma fa il suo dovere e partita dopo 
partita diventa sempre più diverten- 
te. 


Oggi tra le Console solo sparatutto e 
per l’Atari 2600 eccone uno in 3D, 
almeno come visuale per distrugge- 
Ina amano so «lle vale ‘re tutti i nemici che vi si parano da- 
c'è qualche problema di % 
contrasto tra il fondale e vanti. 
i proiettili nemici. Questa visuale in terza persona ren- 
de gli scenari più belli e se ne avvan- 
taggia nella giocabilità e in un esteti- 
ca sempre molto piacevole. 
Avete diversi tipi di armi che cam- 
biate da un livello all’altro iniziando 
con una mitragliatore, poi missili a 
ricerca del bersaglio e poi nei livelli 
più avanzati trovate anche delle 
mine per distruggere i vari droni, Ne 
bombardieri, pattuglie, intercettori, | 
ecc. TT 
Questa Console stupisce sem- 
pre sia in bene e male passando da | 
titoli stupendi a meno belli, ma que- | 
sto devo dire che esteticamente 
GIOCABILITA" 9 davvero impressionante. 
Lo scenario è uno solo, in mare 
aperto con un cielo che scorre con 
tanto di nuvole che sembrano vetto- 


fia 
i è dii — 


Un ottimo sparatutto 
con una bella qualità 
estetica e sonora. Gioca- 


Molto bello l’inizio del gioco 
con il decollo dell'astronave da 
una pista e pronti a distruggere 
tutti gli alieni nemici. 

Grafica e sonoro superiori alla 
media dei giochi di questa 
Console. 


SONORO 


SONORO 


GIOCABILITA 10 
LONGEVITA’ 


LONGEVITA’ 


the LEFT MOUSE BUTTON to 


( } educativo per MS-DOS per 
i o per migliorare 
l'apprendimento dell'alfabeto. C'è 
chi voleva saperne di più ancora 
prima di iniziare la scuola e fare 
buona impressione e quale applicati- 
vo è ideale per questo? Naturalmen- 
te Learn the Alphabet. 
Il programma è in VGA e vi parla con 
una voce di buona qualità per rende- 
re l'insegnamento e l'apprendimento 
molto più semplice anche perché chi 
lo usa, teoricamente, non sa leggere. 
Il programma si apre in una stanza 
con cinque oggetti con cui interagi- 
re: il Computer è il manuale in linea 
che vi spiega come usare il mouse, 
quali tasti da premere e i vari co- 
mandi che potete attivare e disatti- 
vare via tastiera. 
Letters Grand Prix: è una corsa di 
Formula Uno in cui dovete andare 
alla massima velocità e per evitare le 
auto avversarie dovete premere la 
lettera che è indicata sul loro cofano. 


mar 


foto 


Hol 


To increose speed press. Ri 
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A/D: è il glossario in cui guardate 
immagini e animazioni legate ad 
ogni singola lettera e quali parole 
sono associate. Infine l'alfabeto dalla 
A alla Z e la sua pronuncia (in Ingle- 
se ovviamente). 


Press the RL—=x]”=—" 


start 


T_) 


Balloon Game: una tartaruga deve 
arrivare al traguardo e ogni volta 
che premete la lettera giusta sul pal- 
loncino, la tartaruga avanza. Dovete 
evitare che il palloncino venga di- 
strutto da un ago. 

Più velocemente individuate la lette- 
ra sulla tastiera e più punti fate. 


Lao: 
pel 


La serie Learn di Compedia 
è facile da usare e permette 
un’assimilazione molto 
“veloce e pratica di ogni 
argomento perché è fruibile 
a qualunque età. 

La grafica in VGA e parlato 
di ottima qualità lo rendono 
uno dei programmi migliori 
anche rispetto a piattafor- 
me più adatte a questo 
scopo. 


Alphabet Toys: è una raccolta di 
quattro mini giochi: due sono per 
vedere se sapete associare le lettere 
agli oggetti, gli altri due sono delle 
sequenze in cui mettere la lettera 
al posto giusto. 


° Z 


DHonse one of the oprione; ; 
1993, COMPEDIA 


SONORO 


What is missing? What is missing? 
Level 1 Level 2 


io Noci 
lei 


GIOCABILITA’ 9 


LONGEVITA’ 
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Animations CD Disk 1 
by Weird Science 
Instructions 

Heird Science 
Animations 

AGA Animations 


This gives info on this whole collection 
RRCAFARE ka about Weird Science 
Access to the standard Animations 


For AGA users only 


figaTron Animations Tobias Richter finimations 


Moviesetter 


Animations done like the movies 


FELC's High resolution PC Anims 


Deluxe Video 


miga Animation CD è una 
raccolta di animazioni su 
due CD-ROM che sono 
riempiti totalmente di que- 
sti file e quindi vi garantiscono tante 
ore di visione. 
Non è esclusivo per Amiga perché ha 
al suo interno anche programmi per 
essere usati da PC, ma di certo lato 
Amiga è fatto molto meglio perché i 
video sono tutti disponibili diretta- 
mente da una guida in formato Ami- 
gaGuide dove vi basterà cliccare su 
un link per vedere direttamente l’a- 
nimazione. 
Ogni categoria ha una quantità note- 
vole di file da vedere e con i quali 


C| Smiga Asînat ial 

| Contents fi <Ficesc [21 /Metoi$ Rotrace | Browse <| Brouse > 
ENTERPRISE, ANIN MIBUII — ENTHAM.ANIN 
ESR.ANIM ES_TOR,ANTN 
EXPLODE. ANTI EVESLANIM 
FARNBOUSE ANN FIGHTANTM. MMIN 
FESHE. ANIN FISH2.ANIM 
FISH. ANIN 
FLEETMANEUVER, ANIN 
FLYING 066, ANIM 
FREAKALLEY, ANTN 
FRIDAY.ARTN FROG,ANTM 
GERL2DOG.AN IM GLOBUROLL. AMIN 
GOLDEDAR,ANIN 
GREAT,ANIN 
HAMFACE.ANTHT 
RECTEC83,ANIN 
MOEY.t.ANIN HYPERSPACE. ANIN 
ICE. ANDA INSPIRAT TOM, AND 
INVKINETICS.ANTM IT" S_ALIVE,ANIN 

T,&NIM JK2, RIN 
GR.ANIM SBGGETTE ANTI 
SIMDESICH.ANIN KALIDEA,.ANIN 


rilassarvi con un genere che si è 
molto bello però non vi permette di 
interagire. E' come guardare un car- 
tone animato, ma dal vostro Compu- 
ter preferito. 

Nel secondo CD-ROM c’è una vasta 
collezione di video nel formato Flic. 
Se lo usate con l’Amiga dovete avere 
almeno il Kickstart 3.x perché pur 
funzionando anche dal Workbench 
1.3 e relativo kickstart, pur riuscen- 


do a far funzionare lo script di asse- | 
gnazione del CD, i software allegati | 


non funzionano perché richiedono 
alcune librerie del 3.x. Non funziona 


Similar to the Moviesetter anims 


di conseguenza l’AmigaGuide e ogni 
video va caricato manualmente uno 
alla volta andandovi a cercare il 
player usando la shell del Workbe- 
nch. 

Perchè questo discorso? Ci sono dei 
video catalogati come “AGA” e quin- 
di fa presupporre che tutti gli altri 
sono guardabili anche da modelli 
Amiga OCS/ECS. 

Se, tuttavia, avete un Amiga 500 con 
una scheda acceleratrice basata su 
68020 o superiore e abbastanza 
RAM i video funzionano tutti, tranne 
quelli AGA. 


= / 


Due CD-ROM pieni fino 
all'ultimo byte di video 
di ogni tipo e anche se 
non potete interagire è 
come guardare dei 
filmati e cartoni anima- 
to alcuni dei quali 
sicuramente realizzati 
con l’Amiga. 


seti_J 


SONORO 9 


INTERATTIVITA’ 9 


LONGEVITA’ 
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Hardware 


E’ una scheda di espansione che dà 
compatibilità ad un IBM PC/AT, pur 
mantenendo tutta quella avanzata 
di Amiga. 

La bridgeboard veniva fornita con i 
cavi dell'unità floppy necessari, il 
manuale, una guida di riferimento 
per il Commodore MS-DOS 5.0, la 
solita scheda di registrazione della 
garanzia e dichiarazione FCC (se 
vivevate negli Stati Uniti). 

Alcune schede includevano anche un 
"Bridgeboard Addendum" in cui si 
affermava che la scheda era fornita 
con un processore 386SX aggiornato 
(un modello a 25 MHz, anziché quel- 
li soliti a 16 MHz o 20 MHz). I 5 flop- 
py disk inclusi erano: Amiga Janus, 
PC Janus e MS-DOS 5.0 (3 dischi). 
Quando è uscita sul mercato questa 
scheda costava sui 1000$ US, ma poi 
con il tempo il prezzo è sceso molto 
fino a non superare i 300$ US. 

La documentazione affermava che la 
bridgeboard avrebbe potuto essere 
installata in qualsiasi Amiga della 
serie A2000 o A3000. Le macchine 
AGA non erano menzionate. Non 
viene menzionato alcun requisito 
minimo di memoria. La scheda 
utilizza la propria RAM e viene forni- 
ta con 1 MB integrato (espandibile a 
8 MB). 

Non era richiesto un disco rigido, 
nonostante la documentazione 
affermasse che l'esecuzione da flop- 
py disk era più lenta e richiedeva 
uno scambio di dischi più frequente. 
Questa cosa comunque non era così 
strana perché anche giochi e appli- 
cazioni per Amiga su molti dischi 
succedeva la stessa cosa. La bridge- 
board funzionava sia con il kickstart 
1.3 sia con il 2.x. Notare che anche in 
questo caso non erano menzionati i 
modelli AGA. 
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Questa recensione è stata provato 
con questo hardware: 


° Amiga 3000, 25MHz 

° Chip RAM da 2 MB, RAM velo- 
ce da 4 MB. 

° 2 unità floppy interne: 1 nor- 
male, 1 a doppia velocità. 

° 2 dischi rigidi interni: 52 MB e 


212 MB. 
. Versione AmigaDOS: 2.04 
0) Kickstart: versione 37.175 


0) Workbench: versione 37.67 


INSTALLAZIONE 


Per la parte hardware bisognava 
fare riferimento al manuale che 
spiegava molto bene la procedura da 
fare con tante immagini a corredo 
per evitare di danneggiare il connet- 
tore e i vari ponticelli. 

L'installazione del software è abba- 
stanza semplice perchè c'era uno 
script di installazione standard con 
L'Amiga Janus. Da qui potevate 
creare subito o successivamente 
l'avvio automatico dell'unità virtua- 
le. 

Due programmi molto importanti 
nel dischetto Amiga Janus erano: 


° PCPrefs, un'utilità per defini- 
re i parametri della bridge- 
board. Bisognava configurare 
il floppy dell'unità e modalità 
video (monocromatica o a 
colori) prima di poter avviare 
il programma. 

° Flipper, un utilità che rilevava 
automaticamente se il disco 
inserito era per DOS o per 
AmigaDOS. 


La parte più difficile dell'installazio- 
ne era il partizionamento del disco 
rigido lato DOS poiché la bridge- 
board utilizzava un'unità virtuale 
(un file di grandi dimensioni sul 

lato Amiga), ma ancora una volta il 
Manuale era scritto bene e spiegava 
passo per passo tutta la procedura 
per farlo e avere buone prestazioni. 
Una volta avviato il programma era- 
vate su un PC a tutti gli effetti in cui 
dovevate configurare il BIOS per 
poter sfruttare questo nuovo com- 
puter collegato all'Amiga. 

Per chi era abituato ad usare solo 
l'Amiga, il mondo DOS era molto 
diverso e l'interazione tra Amiga e 
PC soprattutto per copiare e sposta- 
re file da una parte all'altra era mol- 
to complicato, ma il Manuale e la 
guida aiutavano davvero tanto fino a 
rendere l'utente molto esperto di 
entrambi i Sistemi Operativi. 
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Hardware 


CARATTERISTICHE HARDWARE 


Con la Bridgeboard avevate la sche- 
da, il processore e la RAM. Il disco 
rigido era virtuale, ma era possibile 
montarne uno reale per PC con una 
velocità decisamente migliore e in 
più si poteva installare anche una 
partizione Amiga su questa periferi- 
ca lato PC tutto a vantaggio delle 
prestazioni. 

Per esigenze personali era possibile 
anche aggiungere il coprocessore 
matematico 80387 alla Bridgeboard. 
Per quanto riguarda il video, l'Ami- 
ga supportava le modalità MDA 
(monocromatica) e CGA attraverso 
la visualizzazione nativa. 

Se aggiungevate una scheda video 
era necessario un altro monitor an- 
che perchè pur esistendo degli adat- 
tatori per avere su un solo monitor 
sia la modalità video nativa dell'Ami- 
ga e quello di una VGA, per passare 
da uno all'altro bisognava usare la 
combinazione di tasti Amiga-M per 
alternare le schermate, ma era me- 
glio avere un monitor dedicato solo 
alla VGA. 

Per stampare, la bridgeboard poteva 
usare la porta seriale o parallela 
dell'Amiga. Sul lato Amiga, eseguiva- 
te un programma che forniva il 
controllo del PAR: o PRT: alla brid- 
geboard. 

Per Internet era necessario installa- 
re una scheda modem interna o una 
scheda seriale per il bridgeboard da 
utilizzare; non si poteva usare la 
porta seriale dell'Amiga per accede- 
re al modem. 
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SI NORTON BENCHMARK 


BR 
VELOCITA’ CPU 18 


DISCO RIGIDO 4.6 


RICERCA 10,0 


TRACCIA-TRACCIA 0,0 


VELOCITA’ TRASFERIMENTO | 348,8 KB/sec 


GLOBALE 14,1 


DIGEBOARD 386/25 |386/33 
,9 36,0 


7.2 


14,86 ms 


3,60 ms 


747,3 KB/sec 


26,3 
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Disco Dan COMMERCIALE 


Operation Wolf COMMERCIALE 
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Nella versione ZX Spectrum è stata tolta la prima fase 
di avvicinamento all’asteroide che c'è invece nella 
versione per il Tatung Einstein 


Un altro gioco che in Germania è stato messo nella 
lista di giochi famigerati 


La versione Amiga è in 640x400, mentre la versione 
CD32 è stata ridotta senza nessuna motivazione in 
320x200, non usa l’AGA, ma è arricchita dalla voce di 
Mike Dawson 

Su una lapide del cimitero potete leggere “G. 
Treepwood”, un riferimento a The Secret of Monkey 
Island. 


La musica che si sente durante il gioco è la famosa 
“Toccata e Fuga in Re Minore” di J.S. Bach 


A parità di richieste di memoria e di processore, la 
versione Atari ST non ha l'introduzione al gioco. La 
versione Amiga richiede 1 MB di memoria per poterla 
vedere 


Virgin abbandonò il progetto “Dune”, ma la Cryo con- 
tinuo a lavorarci in segreto fino a quando non convin- 
ce Virgin a pubblicato, ma molto più semplificato di 
come era il progetto iniziale. E° per questo che Dune 
Il non ha niente in comune. 


(cj[eleto) LICENZA CURIOSITA’ 
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Svelato il linguaggio di programmazione "LISP" 


7 Aprile 1964 IBM annuncia la famiglia di computer "System 360" 


2 Aprile 1980 


Esce l'Apple Ilc 


21 Aprile 1988 Tandy progetta di creare cloni degli IBM PS/2 
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